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BAB VI
KESIMPULAN DAN SARAN
VI.1 Kesimpulan
Berdasarkan pembahasan pada bab-bab sebelumnya,
maka dapat di tarik beberapa kesimpulan yaitu:
1. Aplikasi mobile kuis multiplayer tentang budaya
Indonesia memanfaatkan bluetooth dan near field
communication berhasil dibangun.
2. Aplikasi dapat mengunggah skor dan menampilkan skor
tertinggi dan peringkat.
3. Aplikasi dapat terhubung dengan sosial media
facebook dan twitter.
4. Aplikasi dapat dimainkan secara multiplayer dengan
menggunakan NFC dan Bluetooth.
5. Dari 33 responden, 79,8% menyatakan aplikasi
mempunyai tampilan yang bagus, 68,5% menyatakan
aplikasi mudah untuk digunakan, 75,7% menyatakan
aplikasi nyaman untuk digunakan, 75,7% menyatakan
puas dalam menggunakan aplikasi, 99% merasa
mendapatkan feedback yang baik dari penggunaan
aplikasi dan 69,6% menyatakan aplikasi sudah bagus
bila dibandingkan dengan aplikasi yang sudah ada
sebelumnya.
VI.2 Saran
Saran yang dapat diambil dari proses analisis
sampai pada pembuatan tugas akhir ini adalah :
1. Diharapkan menambahkan level permainan kuis.
2. Diharapkan soal disimpan diserver sehingga soal
lebih dinamis.
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